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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SISTEM PERNAPASAN 
MANUSIA DALAM PEMBELAJARAN BIOLOGI DENGAN 
PENDEKATAN SCIENTIFIC KELAS XI SMA 
Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan, kelayakan, dan 
perbedaan hasil belajar antar peserta didik yang menggunakan media dengan 
peserta didik yang tidak menggunakan media. Metode penelitian yang digunakan 
adalah metode Research and Develompment (R&D) dengan menggunakan model 
pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa tes dan 
non tes. Teknik analisis yang digunakan adalah kelayakan, analisisi data awal dan 
akhir.Untuk pengembangan video animasi sebagai media pembelajaran 
troubleshooting perangkat keras komputer melalui tahap analisis (analyze), desain 
(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan 
evaluasi (evaluation). hasil penilaian ahli media masuk kategori layak dengan 
rata-rata keseluruhan sebesar 70,85% dan penilaian oleh ahli materi masuk 
kategori sangat layak dengan rata-rata keseluruhan sebesar 82,74%. Berdasarkan 
hasil uji t diperoleh sig (2-tailed) sebesar 0.01 dan thitung sebesar 9.5, jika sig < 
0,05 dan thitung > ttabel (9.5 > 2.7) maka H0 tidak diterima dan Ha diterima yang 
artinya terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas yang menggunakan 
multimedia pembelajaran dengan kelas yang  menggunakan media pembelajaran 
konvensional. Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Media Pembelajaran 
Sistem Pernapasan Manusia Dalam Pembelajaran Biologi Dengan Pendekatan 
Scientific Kelas XI SMA dinyatakan layak digunakan untuk meningkatkan 
pemahaman dan hasil belajar peserta didik. 
Kata kunci: Video Animasi, Media Pembelajaran 
Abstract 
This study aims to determine the development, feasibility, and differences in 
learning outcomes between students who use the media and students who do not 
use media. The research method used is the Research and Development (R&D) 
method by using the ADDIE development model. Data collection techniques used 
in the form of tests and non-tests. The analysis technique which is used are 
feasibility, initial and final data analysis. For the development of video animation 
as a medium for learning computer hardware troubleshooting through the stages 
of analysis , design , development , implementation  and evaluation. The results of 
the assessment of media experts are in the feasible category with an overall 
average of 70.85% and the assessment by the material experts is in the very 
feasible category with an overall average of 82.74%. Based on the test results 
obtained sig (2-tailed) of 0.01 and t count of 9.5, if sig <0.05 and t count> t table 
(9.5> 2.7) then H0 is not accepted and Ha is accepted which means there are 
differences in learning outcomes between classes using multimedia learning with 
classes that  use conventional learning media. Based on the research results of the 
Development of Learning Media for the Human Respiratory System in Biology 
Learning with Scientific Approaches Class XI of Senior High School is declared 
appropriate to be used to improve students' understanding and learning outcomes. 
Keyword: Animation video, Learning Media. 
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1. PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan salah satu upaya dalam meningkatkan kualitas sumber 
daya manusia (SDM). Hal tersebut sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada Pasal 1 Ayat 1 menjelaskan 
bahwa, pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana yang dilakukan untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran dengan tujuan 
mengaktifkan peserta didik dalam mengembangkan potensinya secara mandiri 
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kecerdasan akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan untuk dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 
Pada kenyataannya kegiatan pembelajaran yang berlangsung belum sesuai 
dengan yang diharapkan dari pemerintah, pada kegiatan pembelajaran di sekolah 
peserta didik belum bisa mengembangkan potensi diri secara mandiri, dan guru 
belum bisa disebutkan sebagai fasilitator melainkan masih sebagai sumber belajar 
bagi peserta didik. Pernyataan tersebut didasarkan oleh hasil wawancara kepada 
salah satu guru mapel biologi serta dilakukan observasi kegiatan belajar mengajar 
di SMAN 1 Baturetno, bahwasanya proses belajaran mengajar masih 
menggunakan metode ceramah atau konvensional, menurut Norshuhada dan 
Landoni (2003) berpendapat bahwasanya metode ceramah adalah metode yang 
menggunakan media berbasis teks seperti buku elektronik dan pdf. Dari 
kurangnya pembaharuan dalam penggunaan metode belajaran tersebut 
mengakibatkan kurang interaksi peserta didik saat proses belajar mengajar dikelas 
yang mengakibatkan kurangnya pemahaman peserta didik, serta sarana dan 
prasana yang digunakan masih kurang menunjang peserta didik dalam 
mengeksplorasi pengetahuan. 
Tidak hanya pemasalahan yang terjadi dilapangan, menurut hasil survai 
yang dilakukan Edication For All (EFA) bahwa terjadi proses dormansi bahkan 
penurunan,dalam sistem pendidikan, dimana Indonesia memiliki pringkat 65 dari 
128 negara pada tahun 2010 dengan index pengembangan pendidikan sebesar 
0,947, sedangkan pada tahun 2011 peringkat Indonesia turun ke peringkat 69 dari 
127 Negara yang disurvei dengan nilai indeks pengembangan pendidikan sebesar 
0,934 (EFA, 2011). Sedangkan hasil riset OECD, menunjukkan bahwa Indonesia 
memiliki kemampuan sains pada peringkat 60 dengan nilai 383 (OECD, 2012). 
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Dari beberapa permasalahan yang telah dijabarkan maka peneliti 
melakukan pengembangan sebuah media pembelajaran yang memudakan peserta 
dalam belajar, pengembangan media pembelajaran sendiri berupa multimedia. 
Menurut Gayestik (dalam Soenarto, 2015) menyatakan bahwa multimedia 
adalah sebuah sistem komunikasi interaktif berbasis komputer yang mampu 
menciptakan, menyimpan, menyajikan, dan mengakses kembali informasi berupa 
teks, grafik, suara, video, dan animasi. Multimedia ialah materi digital yang 
menggabungkan beberapa program yang ada pada komputer yang terdiri dari teks, 
grafik, suara, gambar, dan animasi (Islam, 2014).  
Hasil dari penelitian terdahulu yang digunakan untuk memperkuat 
pengembangan media, sebagai berikut ini : Taufiq Nuril Akbar dalam jurnal 
pendidikan tentang Pengembangan multimedia interaktif IPA berorientasi guide 
inquiry pada materi sistem pernapasan manusia kelas V SDN Kebonsari 3 
Malang. Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran berbasis computer 
yang dikemas dalam sebuah CD (compact Disk) yang di dalamnya terdapat 
aplikasi interaktif dan juga mempunyai menu yang dapat diklik untuk 
menampilkan suatu informasi tertentu. Penelitian dan pengembangan yang 
dilakukan menggunakan model Lee & Owens yaitu: (1) penilaian analisis, (2) 
desain, (3) pengembangan, (4) implementasi, (5) evaluasi. Alasan pemilihan 
model ini karena model ini merupakan model pengembangan yang dikhususkan 
untuk mengembangkan multimedia. Tujuan penelitian dan pengembangan 
tersebut adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif IPA yang berorientasi 
guide inquiry materi sistem pernapasan manusia kelas V Sekolah Dasar. Dalam 
penelitian ini akan dibuat media yang berbeda, karena akan menggabungkan dari 
materi dan video animasi yang dikemas dalam media pembelajaran interaktif. 
Ayyu Al Fahmy Adhiyah, Nur Kuswanti, dan Sifak Indiana dalam jurnal 
pendidikan tentang Pengembangan Media Animasi Pada Materi Sistem 
Pernapasan Manusia kelas XI SMA. Telah dilakukan penelitian Pengembangan 
Media Animasi Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia. Penelitian tersebut 
bertujuan menghasilkan media animasi yang digunakan untuk mendukung 
pembelajaran, mendeskripsikan kelayakan teoritis media berdasarkan telaah ahli 
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dan guru, dan mendeskripsikan kelayakan empiris  media berdasarkan respons 
siswa. Metode pengembangan media animasi diadaptasi dari model 4-D.  
2. METODE
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (research and 
development), Menurut Sugiyono (2015:407) menyatakan, metode penelitian 
penelitian dan pengembangan (research and development) adalah metode 
penelitian yang diguakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Untuk model pengembangan pada penelitian ini 
adalah ADDIE. Menurut Taufiq Nuril Akbar (2016:3) prosedur penelitian ini 
terdiri dari lima tahap analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). 
Populasi dalam penelitian ini yaitu dosen dan guru sebagai ahli media dan 
ahli materi dalam uji validasi serta peserta kelas X SMK Muhammadiyah 1 
Sukoharjo sebagai responden pada uji di lapangan. Sampel pada uji di lapangan 
adalah 1 dosen dari teknik elektro sebagai ahli media dan 1 guru kelas X dari 
SMAN 1 Baturetno sebagai ahli materi. Untuk sampel responden dilakukan pada 
kelas XI IPS 4.  
Teknik pengumpulan data awal pada penelitian menggunakan wawancara, 
dan observasi untuk menganalisis permasalahan yang ada di sekolah. Kemudian 
untuk pengumpulan data untuk mengetahui kelayakan dilakukan uji validasi dan 
uji di lapangan dengan menyebar angket sedangkan untuk mengetahui keefektifan 
dari media dilakukan tes pre-test dan post-test serta dokumentasi untuk 
memperkuat bukti penelitian. 
Data angket dari responden diukur atau dihitung menggunakan skala likert 
yakni jawaban dari pernyataan angket diberi skor ketetapan. Data skor hasil 




       ............(1) 
Keterangan : 
P = angka persentase 
f  = frekuensi yang sedang dicari persentasenya 
N = number of cases (jumlah frekuensi/banyakanya individu) 
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Hasil hitung persentase yang diperoleh dari data angket, selanjutnya di 
presentasikan dengan ukuran kriteria penilaian. Adapun ukuran kriteria penilaian 
diperoleh dengan cara menentukan panjang interval, maka diperoleh ukuran 
kriteria penilaian sebagai pada Tabel 1 berikut : 
Table 1. Kriteria Penilaian 
Persentase Kriteria 
81,25% < skor < 100% Sangat Layak 
62,50% < skor < 81,25% Layak 
43,75% < skor < 62,50% Cukup 
25% < skor < 43,75% Tidak Layak 
Kemudian untuk data hasil belajar dari peserta didik dilakukan beberapa uji 
untuk mengetahui keefektifan dari media yang dikembangkan, berikut ini uji 
yang dilakukan :  
2.1 Uji Normalitas 
Uji normalitas ini digunakan untuk mengetahui data telah berdistribusi normal 
atau tidak. Sudjana (2005:273) untuk melakukan uji normalitas digunakan Chi 
kuadrat dengan rumus : 
    ∑
(     ) 
  
 




= Chi Kuadrat 
Oi = Frekuensi pengamatan 
Ei = Fekuensi yang diharapkan 
2.2 Uji T-test 
Pada penelitian ini menggunakan analisis uji t-test menggunakan uji 
Indepent Sampel Test. Adapun rumusnya sebagai berikut : 
  









 ........... (3) 
(Sugiyono, 2012:176) 
Keterangan: 
  ̅̅̅ = Nilai rata-rata kelompok eksperimen 1 
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  ̅̅ ̅ = Nilai rata-rata kelompok eksperimen 2 
  
  = Variansi kelompok eksperimen 1 
  
  = Variansi kelompok eksperimen 2 
   = Jumlah sampel kelompok eksperimen 1 
   = Jumlah sampel kelompok eksperimen 2 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Pengembangan Media 
Untuk hasil dari pengembangan media pembelajaran sebagai berikut : 
- Halaman home adalah tampilan awal pada media pada saat membuka media 
pada tampilan awal terdapat 4 tombol yakni : tombol materi, tombol kuis, 
tombol kompetensi, dan tombol keluar 
Gambar 1. halaman Home 
- Halaman materi adalah halaman yang berisikan materi – materi dari bab 
pernapasan, pada halaman ini materi ditampilakan dengan menggunakan video 
animasi 
Gambar 2. Halaman Materi 
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- Halaman kuis adalah halaman yang berisi soal-soal guna mengukur pemahaman 
peserta didik 
Gambar 3. Halaman Kuis 
3.2. Hasil Validasi Media 
Dalam tahap validasi ini, diujicobakan kepada 1 orang dosen dari Universitas 
Muhammadiyah Surakarta yang berkompeten dibidangnya. Hasil dari validasi 
media dapat dilihat pada gambar 4. 
Gambar 4 Grafik Hasil Ahli Media 
Berdasarkan hasil dari validasi kepada ahli media ini dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran ini dikategorikan layak dengan rata-rata sebesar 
70,85% 
3.3. Hasil Validasi Materi 
Dalam tahap validasi ini, diujicobakan kepada 1 orang guru IPA dari SMAN 1 
Baturetno yang membina kelas VII pada mata pelajaran IPS. Hasil dari validasi 









Efisiensi Tampilan Kualitas Teknis Software
Hasil Validasi Ahli Media 
Efisiensi Tampilan Kualitas Teknis Software
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Gambar 5 Grafik Ahli Materi 
Berdasarkan hasil dari validasi kepada ahli media ini dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran ini dikategorikan layak dengan rata-rata sebesar 
88,5% 
3.4.  Hasil Pengujian Terhadap Peserta Didik 
3.4.1 Hasil Angket Peserta Didik 
Ujicoba ini dilakasankan di SMAN 1 Baturetno pada kelas XI dengan jumlah 
siswa sebanyak 32 siswa. Hasil dasri keseluruhan penilaian yang dilakukan oleh 
siswa disajiakan pada gambar 6. 
Gambar 7 Hasil Respons Siswa 
Berdasarkan hasil respon siswa dimana peserta didik menilai bahwa 
media pembelajaran ini layak digunakan sebagai mendia pembelajaran untuk 








Pembelajaran Isi atau Materi
Hasil Validasi Ahli Materi 
Pembelajaran Isi atau Materi




Motivasi Kemenarikan Kemudahan Kemanfaatan
Hasil Keseluruhan Respons Peserta 
Didik 
Motivasi Kemenarikan Kemudahan Kemanfaatan
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3.4.2 Hasil Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk menguji apakah nilai dari hasil belajar peserta 
didik berdistribusi normal atau tidak. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada   
tabel 2. 
Tabel 2. Hasil Normalitas 
Berdasarakan hasil uji normalitas pada tabel 1 bahwasanya hasil dari pre-
test pada kelas XI IPS 4 dan post-test pada kelas XI IPS 5 telah terdistribusi 
normal, dikarenakan nilai dai Sig pada uji Kolmogorov-smirnov dan Shapiro-
wilk > 0,05.  
3.4.3 Hasil Uji T-test 
Dalam uji t-test ini menggunakan bantuan aplikasi SPSS. Untuk hasil dari uji t-
test ( Independent Sampel Test ) disajikan pada Tabel 3 : 




  thitung ttabel 
IPS 4 62 
0.01 0.05 9.5 2.7 
IPS 5 61,5 
Berdasarkan Tabel 3 dapat disimpulkan bahwa jika Sig (2-tailed) < 0,05 
dan hasil thitung > ttabel (9.5 > 2.7) maka Ha diterima dan Ho ditolak, dan hasil dari 
dari Sig (2-tailed) mendapatkan nilai sebesar 0,01. Maka dapat disimpulkan 
bahwa pada penelitian ini Ha diterima dan Ho ditolak yang artinya bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar antara kelas yang menggunakan multimedia pembelajaran 
dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran konvensional. 
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4. PENUTUP
Berdasarkan hasil dan pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa : 
1) Media pembelajaran ini dikatakan layak digunakan sebagai media penunjang
didalam kelas dan digunakan pada tingkatan Sekolah Menengah Atas (SMA)
2) Media pembelajaran ini juga efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
dan prestasi siswa dikarenakan sudah diujicobakan pada 2 kelas dan pada
kelas yang menggunakan media memiliki rata-rata nilai lebih tinggi dari kelas
yang tidak menggunakan media.
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